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Man has always tried to create better tools to satisfy his needs since the very first day he began to use tools. 
Changing needs were followed by changing tools, and developing technology brought about more advanced 
tools. Developments in production technologies resulted in important socio-economical and political changes. 
Besides their economical and political outcomes, Enlightenment and modernism created their most visible 
expressions in such disciplines as design, architecture and planning. The dominant approach of the period 
designed idealized products and spaces abstracted from tradition, culture and emotions. However, products 
constructed according to emotions and ‘ideal solution’ approaches of  the designer could not relate with the 
users in the same way.  
 
This period was criticized for ignoring both the culture of the users and the socio-psycological dimensions of 
products. Even studies on this were held. Especially cities and living spaces, regulations and social dimensions 
of physical structures were emphasized. The most important studies were on cognitive perceptions of living 
spaces, processes of image constitution, and determination of effective structural elements in perceptual 
knowledge.  
 
Modern individual encounters many objects/products in h/er daily life. Some of them satisfy needs by an 
individual relationship with the user, while some others are a part of a greater totality such as street furnitures 
used in public space. Street furnitures, after being designed, take their place in the city to serve people in 
satisfying their cognitive needs besides functional ones. The main subject of this paper is how a product 
designed according to emotional approaches of a small group finds its place in the public, and what the role of 
these products are in the collective memory, in the city which is a unity of many meanings and images. 
 




İnsanoğlu alet kullanmaya başladığı ilk günden itibaren ihtiyaçlarına cevap verecek daha iyi araçlar yaratmak 
için çalıştı. Değişen ihtiyaçlar değişen araçları, gelişen teknoloji daha gelişmiş aletleri beraberinde getirdi. 
Üretim teknolojilerindeki gelişme sosyo-ekonomik ve politik hayatta büyük değişimleri doğurdu. Aydınlanma 
ve ardından gelen Modernizm ekonomik ve politik etkilerinin yanı sıra en gözle görülür eserlerini tasarım, 
mimarlık ve planlama alanlarında verdi. Dönemin hakim yaklaşımı duygudan, gelenekten, kültürden 
soyutlanmış ideal ürünleri, yaşam alanlarını tasarladı. Ancak, onları tasarlayanın duygularının ve “ideal çözüm” 
anlayışının ürünü olan bu kurgular kullanıcıları ile aynı ilişkiyi kuramadılar.  
 
Kullanıcının sahip olduğu yaşam kültürünün yanı sıra tasarımların da sosyo-psikolojik boyutunun 
önemsenmediği bu dönem göz ardı ettikleri açısından ağır şekilde eleştirildi; hatta bu alanlarda araştırmalar 
yapıldı. Özellikle kentler ve yaşam çevreleri; düzenlemeler ve fiziksel kurguların sosyal boyutları üzerinde 
önemle duruldu. En önemli çalışmalar yaşam çevrelerinin bilişsel algılamaları, imge ve imaj oluşma süreçleri, 
algıya dayalı bilgilerin oluşmasında etkin olan yapısal elemanların tespiti konularında yapıldı.  
 
Günümüz insanı gündelik hayatı içinde pek çok eşya / ürün ile karşı karşıya kalmakta. Bu ürünlerin kimisi 
kullanıcı ile birebir ilişki kurarak ihtiyaçları karşılıyor; kimisi ise kentsel kamusal alanlarda kullanılan kent 
mobilyaları gibi daha büyük bir bütünün parçası olarak kullanıcısının karşısına çıkıyor. Kent mobilyaları 
tasarımcısı tarafından şekillendikten sonra çok daha büyük bir kalabalığa hizmet etmek, işlevsel ihtiyaçlarına 
yanıt vermenin yanında bilişsel ihtiyaçlarını da karşılamak üzere kentte yerini alıyor. Bir kişinin yada küçük bir 
grubun duyguları ile oluşan bir tasarımın bir duygular kalabalığı içinde kendine nasıl yer bulduğu; Bir anlamlar 
ve imgeler bütünü olan kentte, bu tekil üretilmiş ürünlere bellek içinde nasıl bir rol düştüğü bu çalışmanın ana 
sorunsalını oluşturmaktadır.  
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Giriş 
Çevremizde yer alan ve doğal olmayan her türlü nesnenin yaratılma / üretim süreci belki en 
genel anlamı ile tasarım olarak tanımlanabilir. “Tasarım” kelimesi sözcük olarak Design = 
De + Signare köklerinden türemiş olup sözlük anlamı olarak “Bir plan ya da eskizi yapmak 
üzere zihinde canlandırmak, biçim vermek ya da üretilmek üzere zihinde canlandıran bir plan 
ya da bir şey” (Bayazıt 1994) [1] şeklinde tanımlanmaktadır. Makineleşme ve seri üretim ile 
tasarım olgusu da farklılaşmış / hız kazanmış, daha önce tek ürünler ve sanat eserleri ile 
sınırlı kalan “ürün –eser yaratma” günlük hayatta kullanılan her türlü ürünü kapsayacak 
şekilde etki alanını genişleterek daha güçlü bir dal olarak ve günümüz dünyasında da giderek 
önemini artırarak gelişmiştir. Endüstriyel Sanat olarak adlandırılan Endüstriyel Tasarım 
çağımızın en önemli dallarından birisidir. Tasarlama eylemi tasarımcının bilgisi, yeteneği, 
kişisel geçmişi – birikimleri ile doğrudan bağlantılı olmakla birlikte Tasarım’ın nasıl 




“Fiziksel bir yapıya en uygun gelen fiziksel bileşenleri bulmak” (Alexander 1964) [2] 
“Transforming a given state of affaris into a desired state of affaris” (Simon 1981) [3] 
“Things out of the materials of a situation under conditions of complexity and uncertainty” 
(Schon 1992) [4] 
“Bir amaca yönelmiş problem çözme eylemi” (Archer 1965) [5] 
“Belirsizlikler karşısında hatalarına büyük cezalar ödenen bir karar verme işlemi” (Asimov 
1962) [6] 




Burada karşımıza çıkan tanımlar Tasarım olgusunu daha çok bir problem çözme, çözüm 
geliştirme olarak ele almaktadır. Hedeflerine ulaşan başarılı bir tasarım için söz konusu 
çözüm geliştirme eylemi hem bilgi / teknik hem de görsel açılardan yaratıcılık 
gerektirmektedir. Psikolojide yaratıcılık her kişide var olduğu kabul edilen ve her kişiyi icat 
etmeye, maddi, zihni, duygusal vb. yenilikler ortaya koymaya iten varsayımsal yatkınlıktır. 
Bu noktada yaratıcılık ve tasarım ilişkisine bakacak olursak:   
  
 
‘Tasarım / Yaratıcılık’ nedir? 
“Mevcut olaylardan gelecekteki olanaklara hayali bir atlamadır” (Page 1964) [8] 
“Tasarım yaratıcı bir eylem olup, daha önce var olmayan, yeni ve kullanışlı bir şey yaratmayı 
kapsar” (Rewick 1965) [9] 
“Tasarım hayvanlar ya da makinalar tarafından yapılmaz. Bu da tasarımın insan zekasıyla ve 
yetenekleri ile ilgili bir olgu olduğunu ortaya koyar” (Bayazıt 1994) [10] 
“Tasarımda çözüm doğrudan doğruya problemden gelmeyebilir. Tasarımcının dikkati her 
ikisi arasında gidip gelir” (Archer 1979) [11] 
“To me design.....is a way of discussing life. It is a way of discussing society, politics, 
erotisizm” Ettore Sottsas [12] 
 
Problem çözme yetisi, bilgi, yaratıcılık ve kişisel birikimler tasarlama eyleminin gerekleri 
olarak nitelenebilir. Her tasarımcı kendi birikimleri kapsamında benzer konulara farklı 
şekilde yaklaşıp, farklı çözümler üretir. Tasarlama bir grup eylemi olsa da grup üyelerinin 
karakterleri ve özelliklerine göre ortaya çıkacak sonuçlar da değişmektedir. Çok geniş 
kalabalıklar tarafından yönlendirmediğinden ya da kullanıcının yaratma sürecine katılımı 
oldukça sınırlı olduğundan Tasarlama bireysel (ya da küçük bir gruba ait) bir eylemdir 
denebilir. Tasarımcı kendisine verilen problem tanımı çerçevesinde araştırmasını yapar ve 
ürününü / çözümünü geliştirir. Yaratılan çözüm belirli hedef kitlelere hitap etmek, belirli 
kriterleri sağlamak, ihtiyaçları yerine getirmek ve üretim süreçlerini dikkate alarak belirli bir 
maliyet içinde kalmak zorundadır, ancak tüm bunların yanı sıra görünüş, ihtiyaca cevap 
verme yöntemi ve kimliği açısından tasarımcının duygu ve birikim dünyasının bir ürünüdür. 
Problem için kendi çözüm yorumudur. Özellikle endüstri ürünleri tasarımı alanında sonuç 
ürünlerde bu kadar çeşitlenmeye gidilebilmesinin nedeni de budur denebilir. Tasarımı 
yönlendiren etmenler belirli tasarımcının yaratıcılığı ise sınırsızdır. Endüstrileşme ile bant 
üretiminin gelişip ürünlerin çok miktarda ve hızlı olarak üretilmeye başlaması tasarımcının 
yarattığı ürünlerin piyasada hızla yayılmasına olanak sağlamıştır. Bu dönemde modern insan 
tanımlanmakta, nasıl bir çevrede yaşaması gerektiği, yaşam standartları ve çalışma süreçleri 
ile günlük yaşantısında kullanacağı ürünlerin özellikleri belirlenmeye başlanmıştır. Modern 
yaşamın ve üretimin gereklerini karşılayacak yapı malzemeleri, yaşam çevreleri tasarlanmaya 
ve uygulanmaya başlamış –örnek olarak yaşam standartlarını sağlayan işçi konutlar, endüstri 
 kentleri gibi– ürün tasarımında ise Bauhaus ekolü estetik ve tekniğin birleşmesi ile maliyeti 
düşük, kolay üretilebilir, ancak kaliteli ürün anlayışı ile kendi ekolünü yaratmıştır.   
 
İlerleyen dönemlerde teknolojik yenilikler üretim sürecini ve ortaya çıkarılacak üründeki 
çeşitliliği sağlamış, farklı hedef kitlelere yönelik ürün gruplarının gelişmesi çeşitliliği 
artırmıştır. Ürün tasarımında esas farklı kullanıcı ve müşteri özelliklerine uygun tasarım 
çözümleri geliştirmek esastır. Günümüzde piyasada aynı hedef kitlelere hitap eden ve aynı 
ihtiyaca cevap veren çok sayıda ürün bulunmaktadır. Her ürün ve tasarımcısı kendi 
çözümlerini tercih eden kullanıcılar aramaktadır. Kullanıcı kendi segmenti içinde kendi 
ihtiyacına cevap verecek ürünlerden A ürününü / tasarımını değil, B ürününü / tasarımını 
tercih edebilir. Bu tasarımcının yarattığı B ürününün kurgusunun doğru kullanıcıyı bulduğu, 
hedefine ulaştığını gösterir. A ve B ürünleri arasıda yapılan seçim kullanıcının kendi kriterleri 
çerçevesinde yaptığı tercih sonucunda şekillenir. Aynı şekilde piyasada aynı tarz çözümler 
içeren C, D, E... ürünleri de bulunabilir. Bu ürünler farklı kişilere, kendi tasarımcıları ile 
paralel düşünen, beğenilere sahip olan kullanıcılar tarafından tercih edilirler.  
 
Üretilmiş her hangi bir endüstriyel ürün satılmak için konduğu vitrinde ya da rafta değil satın 
alındığı andan itibaren aktive olmaktadır. Ürün satın alınıp kullanıcı tarafından fiilen 
kullanılmaya başladığında aktif hale geçer ve kullanıcısı ile doğrudan ilişkisini kurar. Hangi 
ürünü aktive edeceği ise kullanıcıya kalmıştır. Bu bireysel bir karar vermedir. Ürün seçimi 
farklı karar verme süreçleri içeren bir eylemdir, ancak temel olarak kullanıcının beğendiği 
ürünü aldığı, beğenmediğini ise almadığı gerçeği sonucu oluşturmaktadır.  
 
Günümüz dünyasında ve özellikle içinde yaşadığımız kentsel çevre içinde de kişiler 
tarafından tercih edilmiş ürünler dışında kamusal alanın bir parçası haline gelen pek çok 
endüstriyel ürün ile karşılaşmaktayız. Bu ürünler kentsel kamusal alanlarda belirli ihtiyaçlara 
cevap veren kent mobilyalarıdır. Yapılaşmış çevreyi oluşturan her bir öğe gibi kent 
mobilyaları da büyük bir bütünün parçası olma bilincine sahip olmalı, ihtiyaçlara cevap 
verirken kent kimliği ve kentsel imajı da olumlu yönde desteklemelidir.  
 
 
‘Kent Kimliği’ nedir? 
“İmageability: that quality in a physical object which gives it a high probability of evoking a 
strong image in any given observer. ........A high imageable (apparent, legible or visible) city 
 in this peculiar sense would seem well formed, distinct, remarkable; it would invite the eye 
and the ear to greater attention and participation” (Lynch 1960) [13] 
 
“Kent kimliği geçmişten geleceğe uzanan tüm fiziksel ve moral kültür öğelerinin genel 
görünümü, toplu bir mesajıdır. Bir yönüyle de algılamaların toplamı  ve bir etkidir.” 
(Bayrakçı 1989) [14] 
 
Kent kimliği tanımlandığı üzere kentsel mekanı oluşturan öğelerin birbirleri ile olan ilişkisi 
ve hafıza da yer edebilme özelliğidir. Bu bağlamda kentsel mobilyalar önemli bir yer 
tutmaktadır. “Kent Mobilyaları birer kullanım nesnesi olarak herşeyden önce kendisini var 
eden temel kullanım işlevine son derece açık bildiriler göndermekle birlikte kullanımı da 
özendirecek bildiriler taşımalıdır.  Bu arada kaçınılmaz olarak her kültürel kökenli tasarım 
nesnesi gibi, kent mobilyaları da temel kullanım işlevlerinin yanı sıra toplum yaşamı içinde 
zamanlar bir anlam aktarma, anlamlamaya konu olma, bilgi iletme, bir bildirinin taşıyanı 
olma gibi iletişimsel işlevleri de yüklenirler” (Bayrakçı 1989) [15].  
 
 
Tasarım / Yaratıcılık / Kent 
Kent Mobilyaları önceki bölümde aktarılan, ürünlerin satın alındıktan sonra kullanıcısı 
tarafından aktif olarak kullanılıp aktive edilen durumundan farklı olarak Kentsel Mekana 
yerleştirildikleri andan itibaren aktive olurlar. Ürünleri seçen ya da yerleştirme kararını veren 
kişilerin beğenileri bu seçimlerin yapılmasında rol oynasa da ürün, kentsel mekanda 
milyonlarca farklı kullanıcı ve tercih ile karşılaşacaktır. Tasarımcı – Müşteri ilişkileri 
çerçevesinde sınırlı bir katılımla bireysel denebilecek bir şekilde üretilen ürün artık kitlelerin 
beğenisine sunulmuştur. Bu aşamada ürün hem farklı kullanıcılar ile yüzleşir hem de kentin 
bütünü ile karşılıklı etkileşime girer. Artık bireysel yaratılmış, seçilmiş, beğenilmiş bir ürün 
değil kolektif belleğin ve kent bütünün bir parçasıdır. Ürünün kendisini kullanışlı bulan / 
bulmayan, beğenen / beğenmeyen pek çok kişi ürünü kullanmaktadır. Bu bağlamda tasarımcı 
farklı bir sorumluluk yüklenmektedir. Daha önce kendi görüşlerinde olabildiğince serbest 
iken kamusal alanlar için tasarım yapmaya başladığı anda daha büyük insan gruplarına hitap 
eden ürünü için daha optimum çözümler yaratması gerekmektedir. Karşılaşacağı çok farklı ve 
çeşitli kullanıcı kitlelerinin yanı sıra ürünün kentin bütünü, anlamı, estetiği ve kimliği ile 
ilişkili olması da beklenmektedir. Bütüncül kentsel tasarım yaklaşımlarında bu bir esastır. 
Aksi halde düşünülmeden kentsel mekanlara yerleştirilen kent mobilyalarının kent kimliği 
 üzerinde oynadığı kötü etki, kimlik kaybı, uyumsuz elemanların yarattığı fonksiyonel ve 
estetik sorunlar nedeni ile sık sık değiştirilen ve yenilenen elemanlar hem ekonomik hem de 
görsel birikim açısından sorunlar yaratmaktadır.   
 
Diğer taraftan küreselleşmenin etkisi ile uluslararası kent mobilyası firmaları dünyanın pek 
çok ülkesi ve kentinde kendi – sınırlı sayıdaki – tasarımlarını uygulamakta, kentlerin özgün 
kimliklerini ve kültürel özelliklerini dikkate almadan, birbirine benzer kentsel mekanların 
oluşmasına neden olmaktadırlar. Oysa ki kentlerin özelliklerini yansıtan ürünler zaman içinde 
o kentleri sembolize eden ve kimliği simgeleyen önemli öğeler haline dönüşmektedir. Londra 
kenti metro durağı işaretleri kent ile ilgili her yayında, özellikle de turistik yayınlarda kimlik 
öğesi olarak kullanılmakta, satılan hediyelik eşyaların üzerinde yerini almaktadır. Aynı 
şekilde İngiliz Telefon kulübeleri de artık tek başına İngiltere kentlerini sembolize edebilen 




Resim 1, Londra kentinin kent imgesi içine yerleşmiş kentsel mobilyaları:  
telefon kulübesi ve metro işareti. 
 
 
Paris kentine bakıldığında sokak ve caddelerin isimlerini belirtmek için kullanılan sokak 
levhaları da İngiltere örneğinde olduğu gibi kenti sembolize etmekte, en önemlisi de Hector 
Guimard tarafından 1900’lerde tasarlanan Art Noeuve stilindeki Paris metro girişlerine hem 




Resim 2, Paris kentinin kent imgesi içine yerleşmiş kentsel mobilyaları: 
metro girişleri ve sokak tabelaları. 
 
Japonya’nın yılın önemli bir bölümünü kar altında geçiren kentlerinden Sapporo’da kar ve 
günlük kullanımları bir araya getiren kentsel mobilyalar tasarlanması konusunda 1990’ların 
sonlarında bir yarışma düzenlenmiş, kentin önemli bir kimlik öğesi olan iklimsel koşullar ve 
kar tasarıma önemli bir girdi haline gelerek farklı tasarımlar elde edilmiştir. Bu tasarımların 




Bu anlamda kentsel alanda çalışan tasarımcılar farklı bir açıdan sorumluluk da 
yüklenmektedirler: kamusal sorumluluk ve kamu yararı. Özellikle kentsel mekanı 
şekillendiren dallar olan kent planlaması, kentsel tasarım ve mimarlıkta bu sorumluluk daha 
fazla olmakla birlikte daha çok bireysel tasarım yapmaya yatkın olan ürün tasarımcılarında ya 
da iş veren olan üretici firmalarda bu bilincin yerleşmesi gerekmektedir. Bireysel duygu ya da 
yaratıcılığın toplumsal bir ölçeğe taşınması, dikkatli davranıldığında çok iyi sonuçlar 
doğurabilecek bir işbirliği ortaya çıkarmaktadır.  
 
Kentsel mekanda kullanılmak amacıyla yapılacak ürünlerin tasarımlarında bireysel tasarlama 
eylemi, yine bireysel birikimler ve duygular – yaratıcılık yoluyla şekillenir. Problemin 
çözülmesini yönlendiren teknik detaylar ile yönlenir ancak tasarımcının duygusu ile 
şekillenir. Kent ile buluşup kullanılan aktif objeler haline geldiğinde ise kentlinin duygularına 
açılmıştır. Kamusal kullanım için tasarım yapan birey, bireysel özelliklerinin izinde kamu 











Şekil 1, Tasarlama – Kent Kimliği ilişkisi 
 
Kentsel mekanda tasarım yapan ürün tasarımcılarının ürün geliştirme sorumluluklarına ek 
olarak dikkat etmesi gereken noktalar aşağıdaki gibi sıralanabilir: 
 
• Tasarımcının Kamusal Sorumluluğu artmaktadır. Tasarımcı belli kullanımlara cevap 
vermenin yanında mesajlar da taşıyacak bir ürün üretir. 
• Tasarımcı kentsel mekanlar için tasarım yaparken kendi tasarımını ve onun içinde yer 
alacağı çevreyi kapsayan kentsel bütünü mutlaka ön planda tutmalıdır.  
• Kentsel imajların oluşması, kullanıcılarının belleklerinde yerini alması uzun yıllar 
içinde mümkün olmaktadır. Kısa zamanda değiştirilen kentsel mobilyalar ve kentsel 
öğeler belleğin bir parçası olamamakta ve kent kimliğini destekleyememektedir. 
İçinde yer alacağı alana uygun olarak çözülmüş, unik kent mobilyaları bu mekanlar 
içinde daha uzun süre görev yapabilecek, hatta kentsel imaja katkıda bulunarak zaman 
içinde dikkat çeken öğeler, kentin sembolleri haline gelebileceklerdir.  
• Tasarlanan ürünler malzeme ömrü nedeni ile sınırlı bir süre hizmet vermekle birlikte 
imajın desteklenmesi için ürünlerin sürekliliği de son derece önemlidir. Bu nedenle 
üretim yöntemleri, malzeme ve fikir  açılarından da sürdürülebilir ürünler üretilmesi 






TASARLAMA + DUYGU / YARATICILIK 
KENT KİMLİĞİ 
TASARLAMA + YARATICILIK + KENT 
 KAYNAKLAR 
 
[1] Bayazıt, Nigan. 1994. Endüstri Ürünlerinde ve Mimarlıkta Tasarlama Metotlarına Giriş, 
İstanbul: Literatür.  
 
[2] Bayazıt, Nigan. 1994. Endüstri Ürünlerinde ve Mimarlıkta Tasarlama Metotlarına Giriş, 
İstanbul: Literatür.  
 
[3] Simon, H.A. 1981. Sciences of the Artificial, Cambridge: MIT Press. 
 
[4] Schon, D. 1992. “Teaching and Learning as a Design Transaction” Research in design 
Thinking, Delft University Press, 21-36. 
 
[5] [6] [7] [8] [9] [10] [11] Bayazıt, Nigan. 1994. Endüstri Ürünlerinde ve Mimarlıkta 
Tasarlama Metotlarına Giriş, İstanbul: Literatür.  
 
[12] Dormer, P. 1993. Design Since 1945, London: Thames and Hudson. 
 
[13] Lynch, Kevin. 1960. The Image of the City, Cambridge: The MIT Press.  
 
[14] Bayrakçı, Oğuz. 1989. “Kent Mobilyaları Tasarımında Kimlik Sorunu ve Kent Kimliği 
İçindeki Yeri” Kamu Mekanları Tasarımı ve Kent Mobilyaları Sempozyumu Bildiri Kitabı, 
75-76, İstanbul: MSÜ.    
 
[15] Bayrakçı, Oğuz. 1989. “Kent Mobilyaları Tasarımında Kimlik Sorunu ve Kent Kimliği 
İçindeki Yeri” Kamu Mekanları Tasarımı ve Kent Mobilyaları Sempozyumu Bildiri Kitabı, 

















 Arş. Gör. Bahar Aksel 2002 yılından itibaren Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi Şehir ve Bölge 
Planlama Bölümünde araştırma görevlisi olarak çalışmaktadır. İTÜ Mimarlık Fakültesi Şehir ve Bölge Planlama 
Bölümünden bölüm birinciliği derecesi ile 1997 yılında mezun olduktan sonra Yüksek Lisans Eğitimini Mimar 
Sinan Üniversitesi Şehir ve Bölge Planlama Bölümü Kentsel Tasarım Programında tamamlamıştır. Aynı 
bölümde Doktora çalışmasına devam etmektedir. Kentsel tasarım, Mekansal analizler, Kentsel bellek, Kent 
mobilyaları alanlarında çalışmalarını yürütmektedir.    
 
